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１．はじめに
　図画工作科・美術科教育の目的の中心は、造形表
現や鑑賞から創造性を体験的に学び、さらには造形
のみならず様々な問題解決や可能性を創出していく
力であり、未来にむけて生きていく力をつけること
にあると考える。1）
　近代デザイン以降、科学技術、そして社会の諸問
題などと造形文化が結びついて展開されてきたデザ
インの活動は、近年になり「デザイン思考」という
一つのあり方として注目されるようになっている。
「デザイン思考」は、デザイン開発で長年培われて
きた新しい製品企画の手法や考え方を有形の製品だ
けでなく、サービスやシステムあるいは組織など、
造形とは異なる分野・領域の創造（イノベーション）
に対して適用して成果をあげている。デザイン思考
を提唱し、推進者であるティム・ブラウンは、「デ
ザイン思考を体験するということは『収束的思考』、
『発散的思考』、『分析』、『綜合』という四つの心理
状態の間でダンスをするということに等しい。」2）と
し、一方、「教育では分析的・収束的な思考が重視
されているため、学校を卒業するころには、大半の
生徒が『創造性は重要ではない』、『一部の才能ある
奇人の特権だ』という信念を持つようになる。」3）と
も述べている。つまり、教育においては、何らかの
正解を導き出すための論理的な収束的思考だけでな
く、幅広く発想することを目標として発散的思考を
学習として行っている図画工作科や美術科教育の重
要性を示している。ただし、デザイン思考では「考
えうるありとあらゆる情報源から洞察を収集する
『着想（インスピレーション）』という空間。その洞
察をアイデアに置き換える『発案（アイディエー
ション）』という空間。最善のアイデアから具体的
で緻密な行動計画を生み出す『実現（インプレメン
テーション）』という空間。これらは厳格な方法論
に従った手順というよりも、重なり合う『空間』と
いえる。」4）とも述べている。つまりアイデアを生み
出そうとする際、考える時→作る時→評価する時、
という作業的プロセスではなく、見る行為、感じ考
える行為、作る行為の行き来を繰り返し、やがてイ
ノベーション（成果）へと結びつくとしている。そ
して、デザイン思考で具体的、効果的な発想・構想
の方法（手段）として重視されているのは、プロト
タイプ製作である。5）プロトタイプとは、製品の完
成見本であるモックアップ（デザイン・モデル）の
ようなものではなく、目的や機能を検証するための
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簡易的な造作物であり、いわゆる「叩き台」として
の実体である。そこで、一連の開発過程の段階初期
から完成まで、段階を問わずプロトタイプを作って
試し、観察して問題を分析したり、新たなアイデア
を洞察したりを繰り返すことを提唱しているのであ
る。
　では、現在の図画工作科・美術科教育、デザイン
の専門教育における造形的な発想・構想の方法で主
たるものは何かと問われると、まずアイデアスケッ
チが挙げられるであろう。筆者は専門である製品デ
ザインの専門教育を受けていく中で、発散的な思考
とその代表的な造形手法であるアイデアスケッチの
重要性を学び、制作で実践し、また教育で伝えてい
る。だが、筆者もアイデアスケッチだけでなく、場
面によってはプロトタイプを製作することで発想・
構想に役立ててきた。そして、プロトタイプを作り、
試すことは、アイデアを具現化して検証するだけで
なく、感じること、考えることの活性化が促され、
時に新たな視点やアイデアをもたらす効果があると
感じている。一方で筆者が指導するデザイン表現の
授業では、学生に対し「まずはいくつかのアイデア
を作ってみないとわからないのでは？」「大まかに
作って考えてみるという過程をとってもかまわない
よ。」といったアドバイスを度々行ってはいる。し
かし、発想・構想に活かすことを目的とした、プロ
トタイプ製作に特化した時間は設けていない。
　目的が明らかな創造活動において、極論するなら
手法がどのようなものであれ、またどのような順序
であれ、良い結果を得られれば成功といえる。とは
いえ、教育を考えた場合、方法やプロセスによる効
果や特性などを確認し、指針を示す必要があろう。
創造に定まったプロセスや方法がないのも事実とい
えるが、方法に対応できる個人の力量だけの問題と
捉えていては、創造という行為はいつまでも才能と
して語られてしまう。子どもが、自分を拡張し、創
造の能力を上げることが図画工作科、美術科という
教科には課せられている。そのためには、方法（手
法）と創造する人にどのような関係が生じているか、
改めて確認していく必要があると考えた。中でも造
形的発想の代表的な方法であるアイデアスケッチと
プロトタイプそれぞれが、発想・構想においてどの
ように働くか、比較し考察する必要があろう。本稿
は、群馬大学教育学部美術専攻の大学生を被験者と
して工作題材を課し、アイデアスケッチのみとプロ
トタイプのみ、それぞれで発想・構想して作品制作
までを行う。そして、制作後に行った被験者に対す
るアンケート調査をもとに、創作者と方法の関係に
ついて考察を行うものである。
　なお、以降はアイデアスケッチを「IS」、プロト
タイプを「PT」と表記する。
２．実験の内容
　被験者は、実施時で1年次生（平成 29年度入学者）
の 15人である。大学におけるデザイン分野授業は
まだ受講しておらず、よって筆者からデザイン思考
や発想・構想の手法などの講義等は全く行っていな
い状況で実施した。
　15人は 8人と 7人の 2グループに分け、課題は
内容の提示から発想・構想、作品完成までの 1回を
100分で行い、異なる題材で 2回行った。2つのグ
ループは同時間、同教室で同題材に取り組むが、ひ
とつのグループは発想・構想の方法を 1回目：IS、
2回目：PT、もう一方のグループは逆順で行った。
なお、各課題で指定した方法とは異なるもう一方の
方法を使うことは禁止し、発想・構想で作った IS
や PTも制作終了後提出するように指示した。制作
時間 100分は、発想・構想の時間を 50分、作品製
作の時間を 50分に分けた。発想・構想の時間に完
成作品の製作に着手することは禁止とし、また。50
分経過後は新たなアイデアは出さず、速やかに作品
製作に移ることとした。発想・構想の時間において、
「なるべく多くのアイデアを出すように」や「近く
に居る他者の様子を参考にしてはいけない」などと
いう指示は全く行わなかった。ただ、スマートフォ
ンなどを使って参考作品を検索、閲覧するなどの行
為は禁止し、また、時間内に作品 1つを必ず完成さ
せることとした。
　題材内容は後述する［課題Ⅰ］［課題Ⅱ］で、い
ずれも仕組みが重要な造形要素となる工作題材であ
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る。題材は、例えばポスター等平面表現では PTで
の発想・構想を行うことに違和感がある。よって
ISでも PTでも発想できると想定される工作題材と
した。また、両題材とも加工技能や制作にかかる時
間などが同程度と考えられるものを取り上げた。な
お、被験者の学生には実施前に、一連の作品の出来
やアンケートの回答が、大学の成績等に影響しない
ことを告げてから行った。課題の内容等はそれぞれ
次のとおりである。
●［課題Ⅰ］
（実施日時：2017年 10月 6日，12：50～14：30）
題材：「ポップアップカード」
条件：カードは閉じた時、必ず一辺が 8cmの正方
形を上回るサイズであること。封筒に収められる厚
さにすること。なお、封筒がカードのデザインに何
らかの役割を果たす場合は、封筒も製作すること。
参考等：ポップアップの仕組みで基本形となる 2種
類の見本（図 1）を作り配布した。
・発想・構想を ISで行う被験者 7人、PTで行う被
験者 8人
●［課題Ⅱ］
（実施日時：2017年 10月 13日，12：50～14：30）
題材：「引っ張ると何かが現れる『しくみ封筒』」
条件：必ずしも配られた封筒を使う必要はなく、自
分で封筒を作っても良い。（もちろん、配った封筒
を使ってもよい。）また、封筒は四角である必要は
ないし、立体的になっても良い。
参考等：仕組みの見本（図 2）を 1つ／1人配布し
た。
・発想・構想を ISで行う被験者 8人（［課題Ⅰ］で
PTだった者）、PTで行う被験者 7人（［課題Ⅰ］
で ISだった者）。
□材料・道具等は両課題ともほぼ共通で、以下の通
りである。
・材料等：コピー用紙（主に ISおよび PT製作に
使用。作品への使用も可）、画用紙、色画用紙、
色紙、（［課題Ⅱ］においては加えて市販の長形 3
号封筒）
・彩色等道具：マーカーセット、色鉛筆、ボールペ
ン、鉛筆、シャープペンシル等
・その他道具等：三角定規、定規、スティックのり、
はさみ、カッター、透明テープ
３．実施状況等
　学生は 4名もしくは 3名 1組で、作業机を取り囲
むように着座して、それぞれの課題で 2組が IS、2
組が PTで行い、同じ机に IS、PTは混在させなかっ
た。［課題Ⅰ］のポップアップカードは、小学校図
画工作科や中学校美術科教科書にも掲載されている 6）
工作、デザインの定番の題材ということもあり、6
名が学校教育で取り組んだことがある題材だった。
内訳は IS、PTそれぞれのグループに 3人ずつであ
図１　ポップアップカード基本形の参考 2種
図２　しくみ封筒の参考
　　　左から、閉じた状態（表側）、開けた状態（表側）、
裏側
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図４　［課題Ⅱ］制作後に提出された作品
図３　［課題Ⅰ］制作後に提出された作品
齋　江　貴　志30
る。
　一部の被験者においては時間内に作品を完成させ
ることができず、その者には 2～3分の時間延長を
したが、両課題とも大きな問題や混乱等はなく、そ
れぞれの課題ごと、完成作品一つと発想・構想時の
IS、PTを提出した。制作時間中は、どの被験者も
発想・構想から完成作品製作まで自身の作業に集中
して取り組んでいるように見受けられた。
　［課題Ⅰ］の完成作品については図 3、［課題Ⅱ］
については図 4に、その一部を掲載する。
４．アンケート内容について
　それぞれの課題制作後に、制作意図や作品タイト
ルの記入を行い、課題についてのアンケートを実施
した。（以降これを〔課題アンケート〕とする。）そ
して、［課題Ⅱ］終了後には、［課題Ⅱ］の〔課題ア
ンケート〕の他に 2つの課題を通したアンケートを
行った。（以降これを〔全体アンケート〕とする。）
⑴〔課題アンケート〕の内容
　〔課題アンケート〕の内容は両課題共通で、次に
示す【イ】―1～5の内容である。いずれも課題制作
において、被験者自身の中でおきた事柄や発想・構
想や制作についての満足度などを問うものである。
【イ】―1．最終的に制作した作品の制作意図（「誰の
ための」や「どういった目的で」）は、作品アイデ
アを考えたり作ったりしていく時間の中で、いつ想
定、決定しましたか？《選択》
　［1］アイデアを考えはじめる時間
　［2］アイデアを出していく途中で
　［3］アイデアを作品化（製作）する時
　［4］作品の制作を終えて
【イ】―2．作品のアイデアをいくつ考えることがで
きましたか？《個数を記述》
【イ】―3．（作品の出来に関係なく）作品化したアイ
デアは気に入っていますか？《選択》
　［＋ 2］：気に入っている
　［＋ 1］まあまあ気に入っている
　［－ 1］あまり気に入っていない
　［－ 2］全く気に入っていない
【イ】―4．（他者の作品とは関係なく）作品は、現在
のあなたの実力が発揮されていると思いますか？
《選択》
　［＋ 2］想像以上に出来た
　［＋ 1］まあまあ出来た
　［－ 1］いつもよりは少し劣る
　［－ 2］今回は全く発揮できなかった
【イ】―5．作品に 100点満点で点数をつけてくださ
い。（アイデアや仕上がり具合など全てを含む。他
者の作品とは比較しない）《点数を記述》
⑵〔全体アンケート〕の内容
　〔全体アンケート〕の内容は次に示す【ロ】―1～3
の内容である。今回の二つの課題経験から、発想・
構想における造形的方法のどちらが発想する手段と
して有効だったか等の内容を中心としている。
【ロ】―1．スケッチとプロトタイプで、あなたはど
ちらが良いアイデアを出しやすかったと感じました
か？《選択》
　［IS2］スケッチ
　［IS1］どちらかといえばスケッチ
　［E］同じ
　［PT1］どちらかといえばプロトタイプ
　［PT2］プロトタイプ
【ロ】―2．前の質問で、良いアイデアを出しやすかっ
たのはどういった理由からですか？理由を簡潔に書
いてください。《自由記述》
【ロ】―3．前時と本時を行ってみて、特に不足して
いると感じる自分自身の能力はなんですか？（複数
回答可、「ない」場合は無回答でも可）《選択および
記述》
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　〈 1〉アイデアを出す（創造する）能力
　〈 2〉描く能力
　〈 3〉切る，貼るといった加工技能
　〈 4〉色彩感覚（色を意図通り扱う能力）
 （〈 5〉その他［自由記述］）
５．アンケート結果
　〔課題アンケート〕の回答について、［課題Ⅰ］は
表 1に、［課題Ⅱ］は表 2に示す。また、〔全体アン
ケート〕の回答は、後述の考察との関係を考慮し、〔課
題アンケート〕を被験者別に構成したものと組み合
わせ表 3として示す。
⑴　〔課題アンケート〕の回答結果
・「【イ】―1．内容の決定時期」の回答から作品が「誰
のための」や「どういった目的で」といった作品が
具体性を帯びていくのは、IS、PT問わず、アイデ
アの発想・構想段階が多いと言えるが、題材ごとの
被験者の恣意的な部分が大きいと感じられる。
・「【イ】―2．アイデア数」は当然のことながら、IS
の方が多い。発散的な思考を客観的な数で評価する
と、ISの方が優れていると捉えることができる。
しかしながら、これは目視で確認できる数である。
後述するが、数による評価が必ずしも発想の活性度
合だったり、制作者に充実をもたらす尺度だったり
とは言えない。なお、アンケートに記載の数は、提
出された IS、PTの現物と付き合わせて確認してい
る。
・「【イ】―3．アイデアの納得度」については［課題
Ⅰ］［課題Ⅱ］とも PTの平均値が高く、PTでの「ま
あまあ気に入っている」「気に入っている」は両課
題合わせ14人（93％）となっている。一方、ISで行っ
た時は 8人（53％）であり、「気に入っている」者
もいるが「全く気に入っていない」という学生がそ
れぞれの課題で 1人ずつ居る。本項目の値を各被験
者の発想・構想方法別でみると、IS＞ PTは 3人、
PT＞ ISは 6人、IS＝ PTは 6人である。また［課
表２　［課題Ⅱ］における〔課題アンケート〕回答
表１　［課題Ⅰ］における〔課題アンケート〕回答
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題Ⅰ］［課題Ⅱ］でみると、［課題Ⅰ］＞［課題Ⅱ］は
5人（うち ISで行った者 2人）、［課題Ⅱ］＞［課題Ⅰ］
は 4人（うち ISで行った者 1人）だった。
・「【イ】―4．自身の力量発揮」については［課題Ⅰ］
の平均値や人数比に大差はないが、［課題Ⅱ］の平
均値はPTで行ったグループの方が高くなっている。
［課題Ⅰ］：ポップアップカードは学校教育での課題
として行ったことのある学生が IS、PTそれぞれの
グループで 3名（計 6名）いたことが影響したかも
しれない。あるいは、課題内容と IS、PTによる相
性などがあるかもしれないが、いずれも理由は明確
にできない。そして、この項目の値で、IS＞ PTは
2人、PT＞ ISは 8人、IS＝ PTは 5人である。ま
た課題別でみると、［課題Ⅰ］＞［課題Ⅱ］は 4人で、
全員が［課題Ⅰ］を PTによって制作した者である。
［課題Ⅱ］＞［課題Ⅰ］は 6人で、うち IS＞ PTだっ
た 2人はこの中に含まれる。
・「【イ】―5．作品の自己採点」では［課題Ⅰ］［課
題Ⅱ］とも PTによる発想、構想を経た制作のグルー
プの方が、平均点が高い。また、被験者ごとの点数
を比べると、PTで発想・構想した作品の方が高かっ
た学生は 10名、ISの方が高かった学生は 3名、PT
と ISが同点の学生は2名となっている。PTで発想・
構想した方が作品としての完成度に好影響があった
ように読み取れる。
⑵　〔全体アンケート〕の回答結果
・「【ロ】―1．ISと PTのどちらが良いアイデアを出
しやすかったか？」の質問に対して、「同じ」と答
えた者はおらず、ISを優位に答えた者は 8人、PT
を優位に答えた者は 7人だった。
・【ロ】―2における【ロ】―1の理由記述は次のよう
なものである。（内容がほぼ同等と判断したものは
省略）
■「どちらかといえばスケッチ」および「スケッチ」
と答えた者の記述。
　・頭に浮かんだイメージをすぐにスケッチで具体
的に表せるから。
　・スケッチは（同じ）時間内に何種類か描ける。
　・アイデアを書くことで頭の中でも整理されるか
ら。
　・プロトタイプだと作って失敗したらすぐに違う
作品を試さなければならないが、スケッチは作
りづらそうものでも、まずは完成図を描き、部
品の形・大きさを決めるといった下準備がやり
やすいと感じたから。
　・何か作ろうとすると混乱する。
　・スケッチは考えたことを紙にすぐメモして忘れ
ない。プロトタイプは考えてから表現するまで
に時間がかかってしまう。
■「どちらかといえばプロトタイプ」および「プロ
トタイプ」と答えた者の記述
表３　被験者別〔課題アンケート〕回答と〔全体アンケート〕回答
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　・私は頭で考えるより、手や体を動かして実際に
やってみる方が得意だから。
　・いじっていく中で思いつく方が楽だから。
　・頭の中だけでは想像しきれない形や設計ができ
た。
　・プロトタイプは作品を造るときのイメージがし
やすかった。（スケッチはより多くのアイデア
が出せた。）自分としてはプロトタイプの方が
アイデアをまとめ、それを深めるために時間を
使えたように感じるから。
　・スケッチよりも時間を有効に使えたと感じた。
・「【ロ】―3．自身の不足する力」に対しては、〈 1〉
の創造性をあげる者が 10人と多く、次に加工技能
で 6人、描くことが 3人、色彩が 1人という順になっ
た。〈 5〉その他の自由記述は以下のような内容だっ
た。
　・見本などを見て構造を理解する能力。工業製品
のように、きれいに作品をつくる力。（e）
　・アイデアを行動に移す力。（h）
　・限られた時間の中で完成させること。（j）
　・短時間でつくりあげること。（k）
　・丁寧さ。（n）
　自身の不足する力として〈 1〉：創造性を挙げて
いる者は、【ロ】―1で、PTの方が ISに比べアイデ
アを出しやすいとした7人のうち6人が挙げており、
ISの方が出しやすいとした者、8人の中では 4人
だった。
　以上のアンケート結果から、次にアイデアを創出
する手段としての ISと PTについて考察する。
６．考　察
⑴　作品の意図・内容の決定時期にみる作品の満足
度について
　「【イ】―1．意図・内容の決定時期」については、
制作途中段階の［ 2］［ 3］がほとんどではないか
と予想したが、表 3のとおり、［ 1］がのべ制作数
30のうち 8（全体の 26.6％）あった。被験者別にみ
ると［ 1］をつけた課題がある被験者は二つの課題
いずれか一方である。注目すべきは、この［ 1］を
つけた課題と、もう一方の課題の自己採点を比較す
ると、「アイデアの納得度」「自身の力量発揮」「作
品の自己採点」といった項目で［ 1］以外をつけた
課題の方が、優位になっている場合が多いことであ
る。アンケート項目内で、それぞれの課題で同位が
つけづらい「作品の自己採点」で見みと、8人中 6
人（被験者：i, j, k, l, m.o）が、［ 1］ではない課題
の方で点が高かった。つまり、今回のような工作課
題では、制作者の中で、課題内容を知ってから早期
に作りたいものの内容や目的などを決め、そのイ
メージに適合するような、造形アイデアを収束に向
かわせる作業にするよりも、描いたり作ったりしな
がら徐々に方向を定めていく方が、制作全体での満
足度が上がると考えられる。
⑵　被験者別アンケート結果に見る手法の特性等
　〔課題アンケート〕の結果を見る限り、「【イ】―3．
アイデアの納得度」では、PTを経て生み出された
アイデアに納得する傾向がみられた。また、「【イ】
―5．作品の自己採点」でも被験者ごとの採点結果
をみると PTで発想、構想を行った方が高い点数の
者が多かった。このことは、被験者に課された目標
が作品完成であったため、発想・構想の段階におい
ておこなわれる発散的思考と収束的思考のうち、完
成度を高める収束的思考に重心をおいたものになっ
たことが考えられる。これは〔全体アンケート〕の
【ロ】―1で「どちらかといえばプロトタイプ」とし
た被験者の【ロ】―2における理由記述で「自分と
してはプロトタイプの方がアイデアをまとめ、それ
を深めるために時間を使えたように感じるから。」
との記述からも確認できる。発想・構想の中で行わ
れている発散的思考は、幅広く可能性のあるアイデ
アを出し、収束的思考は幅広いアイデアから取捨選
択や綜合する思考である。つまり、ここで課した 2
つの題材については、短時間での作品化という目標
に対し、自身の経験等から想起できるイメージのい
くつかから、作品としての擦り合わせを行う過程と
して PTの方が機能したという推測である。しかし
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ながら「どちらかといえば PTの方がアイデアを出
しやすい」とした被験者の理由記述には、「いじっ
ていく中で思いつく方が楽だから。」「頭の中だけで
は想像しきれない形や設計ができた。」という PT
における発散的思考と読み取れる記述も見られた。
あるいは、筆者にも経験があるが、「とりあえず作っ
てみる」という作業の中から、アイデアが唐突に現
れることがあったり、大きなアイデアに結びつく種
のようなものを偶然に見つけたりすることがある。
特に今回の 2つの課題は仕組みや機構があり、動き
という要素が作品の内容にもつながるものだったの
で、実体をつくり試行錯誤する意義は大きいといえ
るだろう。しかし、〔全体アンケート〕の「【ロ】―1．
自分にとって ISと PTのどちらが良いアイデアを
出しやすかったか？」の項目に対しては、ISを支
持した者は8人、PTを支持した者は7人であり、【ロ】
―3～5での回答で、どちらかといえば PTが優位
だった課題別のアンケート結果とは必ずしも一致し
た結果と見ることはできない。この不一致は、被験
者の描くことで発想する活動に比較的慣れていると
いう点や、時間や労力に対して目に見えるアウト
プットの量が少ないという特性が反映されたものと
考えられるのではないだろうか。あるいは、今回の
課題内容においては、アイデアは良いものが出せた
が、最終的な作品にならない実体を作るという行為
自体に面倒を感じたとも考えられる。また、被験者
学生も過去の教育経験から、発想においては発散的
思考、そしてアイデア量の重要性を理解しているか
もしれない。以上のことから早計に ISと PTどち
らが優れているかを判断できるものではない。しか
しながら今回の課題において、PTによる発想・構
想を支持している被験者学生の 7人中 6人が、「【ロ】
―3．自身に不足している能力」において「〈 1〉ア
イデアを出す（創造する）能力」を挙げていること
は、注目できる結果だと考える。これは発想・構想
で PTによる検討を求める者が創造性に不安を持っ
ているということではなく、発想の広がりに不安を
感じるなら、直ぐに ISでの検討に入るのではなく、
まず PTで実体を作り試行錯誤していくという過程
が有用に働くと考えられるということである。一方、
同項目にある「〈 2〉描く能力」に不安を持つ者は、
【ロ】―1において PTが優位になるのではと推測し
ていたが関係は見られず、〈 2〉を回答した 3人の
うち、2人が【ロ】―1で IS、1人が PTを選んでいる。
表現として描くことと、ISで発想することは別で
あるという捉えはできているようである。
　発想、構想における造形的な創造手法として時間
や空間、道具、記録としての保存の問題等を勘案す
ると、効率の良い手段は ISであろう。中学校美術
科教科書にもスケッチで考えることは発想、構想段
階における主たる活動として取り上げられている。7）
また、特に教育において、制作者がどのくらい発想
し、探求したかの確認（評価）も量、質ともに IS
の方が行いやすい。しかしアンケート結果から再考
してみると、ISの重視は、表現力（描画力）と発
想力の結びつきを強化したい、評価者の視点でもあ
るように感じられる。発想・構想の学習における本
来の目的は、創造的な手法を体験的に学び、自身の
創造に向けた手法と思考の関係を把握し、拡張して
いくことにある。よって教師は、描くことが不得意
であったり、創造することに不安を感じたりしてい
る場合、また題材内容によっては、ISに固執する
ことなく、PTによる発想も考慮していくべきだと
考えられる。つまり、これまで美術教育で造形的発
想手法として重要視されてきた ISだけでなく、創
造を広げるためにも発想・構想段階での PTの活用
を積極的、意識的に取り込んでいく必要があるので
はないだろうか。もちろん、ISや PTによる発想の
特性を体験的に学んだ上で、状況に応じて選択した
り、順序を考えたりして、制作全体がより良い創造
に向かうよう、作者自身で効果的な方法を組み立て
る力をつけることを求めたい。そのためにも、様々
な方法を探求的に取り組み、自身の発想思考が拡張
されていく経験こそが必要である。
７．おわりに
　本稿の実験は被験者数がやや少なく、データとし
てまだ不十分ともいえる。よってこれからも丹念に
データを集め、より充実した内容にしていきたい。
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また今回は、作品や発想・構想段階のスケッチ等に
ついて、第三者による質的評価はデータ内容に含め
ず、被験者のアンケート結果のみから考察した。な
ぜなら、作品という結果からの評価や分析ではなく、
被験者となった学生自身が ISや PTによって創造
的になれたかを確認したいと考えたからである。今
後は ISや PTでの制作物、作品などの評価と発想・
構想過程の手法との関連も加えてデータ化し、分析
していくことも検討したい。
　また、発想においては造形的な ISや PTだけで
なく、ブレインストーミングやマインドマップ 8）
など言語を主とした発想など方法（手法）があり、
学校でも広く活用されている。ISのみ、PTのみと
いう制限でなく、一連の過程で複数の手法を使い、
それらの順序や時間に着目するなど、さまざまな方
法や過程でデータを集めていくことも必要であろう。
いずれにせよ、本研究の最終的な目的は、創造が特
別な活動や特異な才能だという思い込み作らせない
ためにある。創造は個人の中にある複雑な思考のブ
ラックボックスであるが、偶然の出会いや経験など
と目的や最適解が自身の中で結びつく時が「閃き」
であり、「閃き」の経験を重ねることで、創造の力
は向上するのだと考える。今後も「閃き」へと至る
道筋を示せるよう、研究を充実させていきたい。
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